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Аннотация. В статье рассматриваются современные тенденции худо-
жественного образования в области графического дизайна за рубежом. Рас-
крываются проблемы современного образования, их причины и способы реше-
ния. Исходными положениями для изучения данных вопросов являются ци-
таты из статей зарубежных преподавателей-дизайнеров, которые на основе 
своего практического опыта описывают эти проблемы и предлагают их ре-
шения. В качестве цели обучения, перечислены знания и умения, которые необ-
ходимо развивать у учащихся для того, чтобы они могли сформироваться как 
будущие специалисты и профессионалы графического дизайна. Итогом ста-
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тьи служит определение важности роли графического дизайнера в современ-
ном информационном поле, взаимосвязь с этим полем и влияние на его форми-
рование.  
Abstract. The article considers modern tendencies of art education in the field 
of graphic design abroad. The problems of modern education, their causes and so-
lutions are revealed. The starting points for studying these issues are quotes from 
the articles of foreign design teachers who, based on their practical experience, de-
scribe these problems and propose their solutions. As a learning objective, the 
knowledge and skills that students need to develop in order to be able to form as 
future professionals and graphic design professionals are listed. The result of the 
article is determining the importance of the role of the graphic designer in the mod-
ern information field, the relationship with this field and the impact on its formation. 
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Графический дизайн — это современный вид изобразительного искус-
ства, возникший в ответ на требования современного мира в создании обшир-
ной визуальной коммуникации, охватывающей все сферы деятельности чело-
века. Роль такой коммуникации заключается в том, чтобы в кратчайшее время, 
игнорируя любой языковой барьер, доносить до зрителей необходимую ин-
формацию. В эпоху глобализации, при активном смешении различных наро-
дов и культур это актуально как никогда. Ярким примером успешной работы 
графических дизайнеров в этом направлении является разработка инфогра-
фики дорожного движения, применение которой осуществляется во многих 
странах мира [1]. 
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В целом, обучение графическому дизайну заключается в том, что учаще-
гося необходимо обучить как гуманитарным знаниям и умениям, так и напри-
мер навыкам реализации средствами компьютерной графики. Потому что, в 
отличие от художников-оформителей, графический дизайнер имеет дело со 
сложной технической базой в виде графических редакторов, печатного обору-
дования и прочих программных приложений, которые изменяются или обнов-
ляются каждый год, требуя нового подхода и новых знаний. Но и художествен-
ная часть в этой работе не менее важна, так как, только художник, то есть, 
человек, обладающий художественным видением и вкусом, способен создать 
целостное и выразительное изображение, полностью отвечающее заложен-
ному в него смыслу, без чего графический дизайн не может осуществлять свое 
прикладное назначение. 
С появлением компьютеров и технологий, связанных с ними, «Любой 
может быть дизайнером». Обобщая опыт преподавания дизайна, мы пришли к 
выводу, что все это время: ребенок, который применяет CorelDraw, в своей 
работе зачастую формально использует все фильтры и эффекты, потому что 
они выглядят привлекательными. Но если работа не наполнена глубоким со-
держанием, то она становится бессмысленной [4]. 
В свою очередь, это несет негативный эффект в формирование визуаль-
ной среды. В итоге, как правило, рекламное изображение с таким дизайном не 
привлекает должного внимания со стороны зрителей, а вызывает визуальное 
неприятие и негативное отношение. 
Далее, хотим отметить аналогичный опыт зарубежных коллег, а именно 
статью Мередит Дэвис, в которой она делится опытом о современных отноше-
ниях между потребителями, заказчиками и исполнителями в сфере дизайна, а 
также ссылается на методиста дизайна Дж. Кристофера Джонса, который, в 
свою очередь, описывает иерархию проблем дизайна: 
«Методолог дизайна Дж. Кристофер Джонс описывает иерархию про-
блем дизайна. На самых низких уровнях находятся компоненты и продукты. 
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Они представляют типы проблем дизайна, которые существуют в элементар-
ных/архаичных обществах на раннем этапе развития. На верхних уровнях 
иерархии Джонса проблемы системного уровня (требующие сопутствующие 
товары или действия) и проблемы общественного уровня (включающие ком-
муникационные системы). Проблемы дизайна на высоких уровнях характерны 
для сложных постиндустриальных обществ, таких как то, в котором мы живем. 
Наши проблемы дизайна существуют на системном и общественном уровнях, 
а наши ответы не всегда удовлетворяют его требованиям. Автомобиль, напри-
мер, был разработан как «продукт» для перемещения от одного места к дру-
гому каждый раз, когда мы хотим перемещаться. Поскольку, он не был заду-
ман как продукт, входящий в другие взаимосвязанные системы, он способ-
ствует созданию негативных ситуаций: пробки, районы, разделенные на авто-
магистрали и беспрецедентные уровни загрязнения воздуха. К сожалению, 
большая часть продуктов деятельности графического дизайна (и образование 
дизайна) также приближается к проблемам взаимосвязи дизайна единичного 
продукта и систем, составляющих уровни. Мы часто определяем нашу задачу 
как простое проектирование брошюры или веб-страницы. Даже фирменный 
стиль — классическая проблема «систем» в графическом дизайне — большин-
ством графических дизайнеров сведен к продукту. Начавшись с компонентов 
эмблем и шрифтов, он расширился до стандартизации графического руковод-
ства. Редко эти тождества, предполагаются как часть системы коммуникации, 
которая включает потребности продавцов, работающих с клиентами, брен-
динга продуктов, проданных компанией, мест деятельности дизайна в корпо-
ративной иерархии и технологии, используемой для коммуникации среди со-
трудников» [3]. 
В графическом дизайне отсутствие взаимосвязи визуальных элементов 
с окружающим пространством и смысловым значением приводит к появлению 
хаотичной и беспорядочной визуальной коммуникации. Как показывает опыт 
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зарубежных педагогов дизайна, для решения этой проблемы любой разраба-
тываемый проект необходимо рассматривать как элемент глобальной окружа-
ющей системы. 
На наш взгляд, начать обучение по профессии необходимо с компьютер-
ного рисунка, а именно с искусства стилизации. Стилизация означает декора-
тивное обобщение и подчеркивание особенностей формы предметов с помо-
щью ряда условных приемов. Можно упростить или усложнить форму, цвет, 
детали объекта, а также отказаться от передачи объема. 
Однако упростить форму вовсе не значит обеднить ее, упростить — 
лишь подчеркнуть выразительные стороны, опустив малозначащие детали. 
Чтобы не допускать слепого копирования натуры, учащиеся прорабаты-
вают рисунок на основе сохранившихся у них впечатлений или ассоциаций. 
Таким образом они рассматривают натуру как систему в целом, а процесс сти-
лизации позволяет им выделить главное и донести их индивидуальный смысл 
произведения. Для того чтобы учащиеся не акцентировали внимание на ин-
струментах компьютерной программы, работа изначально рисуется на бумаге, 
а потом переносится в электронный формат. Это и является, по нашему мне-
нию, первым шагом на пути к профессионализму в сфере графический дизайн. 
Опираясь на выводы зарубежных коллег и наш педагогический опыт, 
хочется отметить, что обучение графического дизайнера — это обучение спе-
циалиста с широким кругозором, большим объемом гуманитарных знаний, 
высоким уровнем владения профессиональным программным обеспечением и 
художественным мастерством исполнения. 
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Аннотация. В статье рассматривается структура и содержание 
мультимедийного сопровождения для развития аналитических способностей 
